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Despre
prezentul

INTRODUCERE PRIVIND NOUA GENERATIE A GRUPURILOR

DE DEZBATERE ALE CETA]'ENILOR EUROPENI

Grupurile de dezbatere ale cetatenilor sunt o inovatie democratica care 1i plaseaza

pe cetdteni Tn centrul procesului de elaborare a politicilor publice. in prezenta sectiune,
vd oferim o scurtd prezentare generalda a modului Tn care functioneaza astfel de procese.

MISIUNEA: LA CE VOI LUCRA?
Comisia Europeand v-a invitat sa indepliniti o sarcina specifica:
iatd misiunea pe care sunteti invitati sd o indepliniti.

SUBIECT: CE TREBUIE SA STIU DESPRE LUMILE VIRTUALE?

Nu trebuie sd fiti sau sa deveniti expert pentru a contribui Th semnificativ la grupul
de dezbatere al cetdtenilor, dar este important sd cunoasteti cateva informatii

de baza privind acest subiect. Tn prezenta sectiune, veti afla despre principalele
provocdri si oportunitdti care Tnsotesc dezvoltarea lumilor virtuale.

INFORMATII PRACTICE

Speram sa va facem cdldtoria si participarea cat mai usoare cu putinta.
Prezenta sectiune se referd la transport, la cazare, la diurne si la alte aspecte
practice pe care trebuie sa le luati Tn considerare.

CINE ORGANIZEAZA ACEST GRUP DE DEZBATERE?
Este important sa stiti ce institutii si organizatii sunt responsabile
pentru acest grup de dezbatere.
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. Introducere privind noua

generatic a grupurilor
de dezbatere ale

cetatenilor europeni

Ce sunt grupurile de dezbatere
ale cetatenilor europeni?

in cadrul grupurilor de dezbatere ale cetatenilor
instituite de Comisia Europeand, cetdteni selectati
aleatoriu din toate cele 27 de state membre ale
UE se reunesc pentru a discuta principalele pro-
puneri viitoare la nivel european. Pe baza acestor
interactiuni transnationale, cetdtenii formuleaza
recomandari pe care Comisia Europeand le va lua
n considerare Tn momentul definirii obiectivelor
politice si a politicilor concrete.

Tn perioada 2021-2022, Uniunea Europeana a con-
vocat patru grupuri de dezbatere n cadrul Confe-
rintei privind viitorul Europei. Tn acest cadru, 800
de cetdteni selectati aleatoriu s-au adunat Tn patru
grupuri de dezbatere ale cetatenilor europeni, fie-

care reunindu-se pentru trei sesiuni. Participantii au
Tmpdrtdsit - n propria limba - perspectivele si ide-
ile lor pe subiecte privind economia, justitia sociald,
locurile de muncd, educatia, cultura, tineretul, spor-
tul, transformarea digitala, democratia UE, valorile,
securitatea, statul de drept, schimbérile climatice,
sandtatea, migratia si rolul UE in lume. La finalul
grupurilor de dezbatere, cetatenii au formulat 178
de recomandari, care ulterior au avut ca rezultat
49 de propuneri si peste 300 de mdsuri asociate.

O noua generatie a grupurilor
de dezbatere ale cetatenilor

Grupurile de dezbatere din cadrul Conferintei au
fost un exercitiu democratic revolutionar la nivel
european, care a i-a plasat pe cetdteni in centrul
modeldrii viitorului Uniunii Europene.




Cetatenii care au participat la Conferintd au
solicitat oportunitdti similare mai frecvente de
a participa la elaborarea politicilor europene n
viitor. Ca rdspuns, presedinta Comisiei Europene,
Ursula von der Leyen, a anuntat o noua gene-
ratie a grupurilor de dezbatere ale cetdtenilor
pentru a consulta cetdtenii selectati aleatoriu cu
privire la anumite propuneri-cheie la nivel eu-
ropean. Grupurile de dezbatere ale cetdtenilor
care au fost esentiale pentru Conferintd (privind
viitorul Europei) reprezinta n prezent o trasatu-
rd obisnuitd a vietii noastre democratice, astfel
cum a afirmat aceasta Tn discursul sau privind
starea Uniunii din septembrie 2022.

Noua generatie a grupurilor de dezbatere ale ce-
tatenilor fsi propune sa se bazeze pe experientele
anterioare. Au fost anuntate trei noi grupuri de
dezbatere, care se vor reuni fiecare Tn cadrul a trei
sesiuni. De aceasta datd, grupurile de dezbatere
ale cetatenilor vor aborda subiecte politice mai
concrete, concentrandu-se pe risipa alimentarg,
pe lumile virtuale si pe mobilitatea in scopul Tnva-
tarii. Participantii vor putea comunica unii cu altii
n propria lor limbd, cu ajutorul interpretilor.

Cum functioneaza grupurile
de dezbatere ale cetatenilor?

Fiecare grup de dezbatere este format din 150
de cetateni selectati aleatoriu din toate statele
membre ale UE, dintre care o treime sunt mai ti-
neri de 26 de ani, pentru a reprezenta generatiile
viitoare ale Europei.

Grupul de dezbatere al cetatenilor combind activi-
tatea de colaborare Tn grupuri mici (de aproxima-

tiv 12 persoane) cu activitatea din cadrul sesiuni-
lor plenare (toti cei 150 de participanti Tmpreuna).
Pentru a desfdsura aceasta activitate, membrii
grupului vor fi sprijiniti de o echipa de facilitare.
Aceasta echipd este formatd din experti care au
scopul de a face activitdtile de grup mai dina-
mice si de a obtine cele mai bune rezultate din
partea fiecarui individ si a grupului in ansamblu.
De asemenea, expertii vor oferi cetatenilor o serie
de instrumente pentru activitdtile desfasurate n
colaborare si pentru procesul decizional colectiv.

in calitate de participant la grupul de dezbatere,
este important sa ntelegeti ca acest proces nu
este destinat sd va transforme Tntr-un expert pe
subiect. Veti dobandi cunostinte de baza cu privi-
re la subiect si, pe baza propriilor valori si expe-
riente de viatd, veti putea formula recomandadri.

Grupul de dezbatere al cetatenilor
europeni privind lumile virtuale

Dupd cum stiti deja, sunteti un membru al gru-
pului de dezbatere 2 privind lumile virtuale. Alti
cetateni au fost selectati pentru grupurile de dez-
batere 1 si 3, care se vor ocupa de alte subiecte.
Tn cadrul acestui grup, va veti Tntalni in cadrul a
trei sesiuni. Douad sesiuni vor avea loc cu prezen-
ta fizica (la Bruxelles), iar o sesiune se va desfa-
sura la distanta (online):

e Sesiunea 1: 24-26 februarie

(la fata locului, la Bruxelles)
e Sesiunea 2: 10-12 martie (online)
e Sesiunea 3: 21-23 aprilie

(la fata locului, la Bruxelles)
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la ce voi lucra?

Multi oameni cred cd lumile virtuale, denumite si me-
taversuri, ar putea constitui o schimbare comparabi-
la cu aparitia internetului si va transforma modul Tn
care lucrdm si ne implicdm alaturi de altii Tn viitor. Tn
ultimii ani - si Tn special de la pandemia de COVID-19
- numerosi actori publici si privati au investit masiv in
aceste asa-numite ,realitdti extinse si augmentate”,
accelerand schimbarile la locul de munca si schimba-
rile obiceiurilor noastre.

Tn pofida acestei atentii sporite, o astfel de transfor-
mare nu se va ntampla brusc. Lumile virtuale vor
avea nevoie de multi ani pentru a se dezvolta Tntr-un
mediu digital de Tnalta calitate si realist si nu exista

fncd o imagine clard a ceea ar putea si ar trebui sa
devind metaversurile. UE si statele sale membre se
angajeaza sa valorifice potentialul acestei transfor-
mdri, sa-i Tnteleaga oportunitatile, dar si riscurile si
provocdrile pe care le prezintd, protejand totodata
drepturile cetatenilor europeni. Prin urmare, Comisia
Europeana a decis sd convoace un grup de dezbatere
al cetatenilor cu obiectivul clar de a invita participantii
acestuia sa raspunda la urmdtoarea ntrebare:

veti construi o viziune comuna des-
pre cum ar trebui sd fie lumile virtuale dezirabile si
echitabile. Cu sprijinul vorbitorilor externi, veti apro-
funda Tntelegerea subiectului, a contextului discutiei,
precum si a provocdrilor cu care ne confruntdm fn
prezent. Tn special, veti avea posibilitatea de a experi-
menta realitatea virtuald in mod direct si de a explora
diferitele sale utilizari, trecute, prezente si viitoare, Tn
viata noastra de zi cu zi.

veti porni de la viziunea
comuna din sesiunea 1 pentru a identifica, a discuta
si a prioritiza valorile si principiile care ar trebui sa
ghideze dezvoltarea lumilor virtuale si veti incepe ex-
plorarea domeniilor de actiune pentru a transforma
aceastd viziune in realitate. Tn acest sens, va fi esen-
tial sd se acorde o atentie deosebitd anumitor com-
promisuri Tntre principii, sectoare si/sau grupuri-tinta
si sa se tind cont de diferitele utilizari ale realitatii
virtuale in viata noastrd de zi cu zi. Vom invita multi
actori din domeniu, a caror contributie va fi importan-
ta pentru a va oferi 0 gama largd de perspective si
informatii pe acest subiect. Aceasta sesiune va avea



loc ,online” pe o platforma de realitate virtuala.
Scopul este de a Tncepe formularea primelor idei
de recomandari privind lumile virtuale, Tn timp ce
0 experimentati.

veti trans-
forma ideile Tn recomandari concrete si veti ela-
bora un catalog de actiuni preferate pentru dez-
voltarea metaversurilor dezirabile prin axarea pe
principiile directoare si pe cazurile de utilizare.

Tn cadrul acestui grup de dezbatere, veti expe-
rimenta realitatea virtuala si diferitele sale uti-
lizéri Tn viata de zi cu zi si veti primi suficiente
informatii pentru a discuta impactul, beneficiile
si compromisurile posibile ale lumilor virtuale
asupra vietii noastre de zi cu zi — pentru mediul
profesional, sanatate, educatie, timp liber, cum-
pdraturi, divertisment, politica etc. — precum si
rolul actorilor-cheie din sectorul public si privat,
din interiorul si din afara UE, Tn ceea ce priveste
aceastd transformare.

Rezultatul asteptat al panoului este un set de
principii directoare si actiuni pentru dezvolta-
rea lumilor virtuale Tn UE, pe baza experientelor,
perceptiilor si dorintelor dumneavoastra pentru
viitor. Acesta va lua forma unor recomandari
adresate Comisiei Europene pentru a alimenta o
initiativa pe aceasta tema.
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3. Subiect: ce trebuie sa
stiu despre lumlle
virtuale?

Acum ca stiti mai multe despre proces, sd ne concentrdm asupra subiectului in sine. Am
realizat prezenta sectiune succintd pentru a vd ajuta sa intelegeti acest subiect vast si
fascinant. Desigur, nu putem acoperi fiecare aspect in cGteva pagini si veti primi informatii
mai detaliate in cadrul grupului de dezbatere.

Ce sunt metaversurile?
Ce este realitatea augmentata?
Ce este realitatea extinsa?

Prima persoand care a introdus termenul
de metavers este autorul de literatura SF,
Neil Stephenson, in romanul sdu din 1992,
Snowcrash. Treizeci de ani mai tarziu, auzim cu-
vintele ,metaversuri” si ,lumi virtuale” din ce n
ce mai mult, pe mdsura ce acestea ncep sa fie
prezente peste tot. Cu toate acestea, nu exista o
definitie unica si convenita a ceea ce reprezinta
acesteal Din acest motiv este atat de interesant
sd va implicam Tn grupul de dezbatere, deoarece
avem nevoie de ajutorul dumneavoastra pentru
a orienta dezvoltarea metaversurilor cu scopul
de a ne asigura ca acestea sunt echitabile, sigure
si usor de utilizat pentru europeni.

n prezent, lumile virtuale sunt utilizate n princi-
pal Tn industrii precum industria autoturismelor si
cea aerospatiald, precum si in jocurile online si in
divertisment, unde simturile vederii si auzului sunt
solicitate Tntr-un mediu digital din ce Tn ce mai
realist si sofisticat. n viitor, calitatea imersiva a
lumilor virtuale va fi imbundtatita prin implicarea
altor simturi, cum ar fi gustul, mirosul si atingerea.
Tn plus, utilizarea acestei tehnologii va fi extins si
la alte domenii ale societatii, cum ar fi educatia,
sandtatea, Tnvdtarea, munca, cultura etc.

REALITATEA EXTINSA

Prin comparatie cu lumile virtuale, cuvantul ,me-
tavers” are de obicei o sferd de actiune mai am-
pl& Tn primul rand, acesta analizeaza modul n
care lumile virtuale pot fi conectate ntre ele si
pot deveni o retea de lumi virtuale. Adicd, cum
s-ar putea comporta ca internetul, computerul
dumneavoastrad conectdndu-se cu alte compute-
re. Metaversurile iau Tn considerare si situatiile in
care un strat digital este addugat realitdtii noas-
tre fizice.Poate va este familiar jocul de succes al
realitdtii augmentate, Pokemon Go, unde vedeti
personaje animate mergand pe strada prin inter-
mediul telefonului dumneavoastra mobil.

Ce este atat de special
la metaversuri?

Lumile virtuale sau metaversurile diferd de medi-
ile digitale existente prun trei moduri importante:

1. Ele tind sa fie mai imersive:

Realitatea virtualda (RV) Tmbina lumea fizica cu
lumile virtuale si 7i imerseaza pe deplin pe uti-
lizatori intr-o lume complet diferitd, care poa-
te declansa o iluzie puternica, fizica, ca se afla
ntr-un spatiu ,real” cu ceilalti: nu ,traverseaza”
lumi virtuale, ci ,pdsesc” n acestea. Tn viitoarele
lumi virtuale, veti putea mirosi parfumul dintr-un
magazin de parfumuri, de exemplu, sau veti pu-
tea simti atingerea unui obiect: asta este defini-

REALITATEA MIXTA

REALITATEA
AUGMENTATA

VIRTUALITATEA
AUGMENTATA

CONTINUUMUL REALITATE-VIRTUALITATE



tia imersiunii - folosirea simturilor dumneavoas-
trd pentru a vd Tmbunétati experienta. Tn acest
fel, va fi posibil, de exemplu, sa participati la
evenimente, sa faceti cumparaturi si sa lucrati in
diferite lumi virtuale. Aceste activitdti vor fi mai
instinctive si mai aproape de experientele noas-
tre fizice. Cercetdrile au ardtat ca realitatea aug-
mentatd, mixtd si virtuala are un impact puternic
asupra creierului, emotiilor si chiar a nivelurilor
hormonale.

2. Acestea sunt adesea mai
interactive:

Combinarea elementelor digitale dincolo de lu-
mea fizicd creeaza un nou set de interactiuni
posibile pentru oameni, nu numai Tn scopuri
de divertisment, ci si pentru a lucra Tmpreuna,
a dezvolta creativitatea artisticd, a va telepor-
ta avatarul Tntr-un alt loc, a efectua simulari
de interventii medicale, conservarea culturala,
protectia mediului sau prevenirea dezastrelor si
multe altele.

3. Multe dintre acestea sunt
persistente.

Ele nu pot fi oprite sau puse Tn asteptare, exis-
tand chiar daca nu interactionati cu ele. Acestea
functioneaza fara dumneavoastra. Acest lucru
le face foarte diferite de o experientd digitald
care Tncepe si se termind cu interactiunea dum-
neavoastrd, cum ar fi apelurile pe Zoom, jocuri-
le pe calculator sau spectacolele de teatru, de
exemplu.

Pe scurt , aceste experiente sunt ca si cum ai fi
N internet si nu doar PE internet.

Cine conduce aceasta evolutie?

Industria jocurilor pe calculator a fost un
pionier, iar realitatea virtuald este deja utilizata
pe scard larga in lumea jocurilor. Tn conditiile Tn
care piata globald a metaversului se asteaptd sd
creascd de la aproximativ 36 de miliarde EUR n
2021 la aproape 900 de miliarde EUR pana n
2030, marile companii din domeniul tehnologiei
informatiei de la nivel mondial si industria de te-
lecomunicatii au un interes economic si strategic
direct Tn lumile virtuale, dar multe alte industrii
sunt susceptibile de a utiliza lumi virtuale pentru
munca lor, inclusiv sectoarele culturale, educati-
onale si de sandtate.

Intreprinderile - in special cele din America
de Nord si Asia de Est si de Sud-Est - sunt pe
punctul de a dezvolta lumi virtuale si si propun sa
se bucure de avantajul primului venit. UE trebu-
ie sa conduca dezvoltarea lumilor virtuale pentru
a se asigura cd acestea sunt echitabile, sigure si
usor de utilizat pentru europeni. Europa este deja
un concurent puternic in cercetarea si inovarea
asa-numitelor ,middleware” (softuri de operare
intermediare) si ,software”, cu multe Tntreprin-
deri mici si mijlocii de Tnalta tehnologie (IMM-uri),
precum si cu ntreprinderi tehnologice mai mari.
Europa are, de asemenea, un avantaj competitiv
n ceea ce priveste continutul cu o mare diversita-
te culturala si lingvistica, aldturi de o multitudine
de artisti si creatori calificati, care sunt esentiali
pentru construirea unor lumi si medii virtuale rea-
liste si, asigurand totodata un echilibru in ceea ce
priveste relatia dintre interesul Tntreprinderilor si
drepturile cetdtenilor.
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Care sunt potentialele efecte ale lumii
virtuale asupra societatii europene?

Multi experti cred cd lumea virtuala va fi ,urmatorul
Internet”. Nu ar trebui sd subestimam modul in care
ne-ar putea transforma modul de lucru, de Tnvatare,
de a ne bucura de culturd, de accesare a serviciilor
publice si, Tn sens mai larg, de a ne angaja unii cu altii.
Ca atare, lumile virtuale vor avea un impact asupra
societdtii europene Tn general. Aceasta implica o serie
de oportunitdti, dar si o serie de riscuri.

La ce beneficii ne putem astepta?

De cate ori v-ati cumpdrat haine online si le-ati tri-
mis Thapoi frustrati? Imaginati-vd cd, Tnainte de a co-
manda, veti putea Tncerca tinuta Tn mod virtual si veti
putea vedea dacd se potriveste exact formei corpului
dumneavoastra? Daca nu va place croiul pantalonilor,
veti putea sa Tncercati un alt model si abia apoi sa
comandati. Acesta este un exemplu al numeroaselor
oportunitdti pe care le poate oferi realitatea virtuald.
Un alt exemplu sunt noile modalitati care ar permite
oamenilor sa lucreze atat Tn lumile virtuale, cat si in
locatii fizice, indiferent de locul de unde lucreaza. n-
treagul set de oportunitati pe care metaversurile le-ar
putea oferi industriilor noastre, sistemelor de sandta-
te, sistemelor de educatie sau guvernelor de a se an-
gaja cu cetdtenii lor se va dezvolta continuu in timp.
Studiile au ardtat ca doar sectorul realitatii extinse ar
putea crea pana la 800 000 de noi locuri de munca n
Europa pana n 2025. Existd, de asemenea, un mare
potential pentru economii considerabile de timp si cu
totii avem nevoie de timp pentru un echilibru mai bun
ntre viata profesionald si cea privata. Lumile virtuale
ar putea avea potentialul de a fi incluse si mai mult.
latd cateva exemple dintr-un studiu recent!:

SANATATE - lumile virtuale vor contribui la dia-
gnostice mai rapide si mai precise, precum si la tra-
tamentele terapeutice. Tn Tarile de Jos, de exemplu,
mai multe aplicatii de RV au fost utilizate Tn secto-
rul asistentei medicale mintale pentru a oferi tera-
pie comportamentala cognitivd, asiguratorii medicali
acoperind cel putin o parte din costuri. Tnaintea in-
terventiilor chirurgicale complexe, RV poate ajuta chi-
rurgii sa se pregdteasca pentru procedura necesarg,
permitandu-le sa studieze modelele tridimensionale
ale organelor.

EDUCATIE - aceste tehnologii pot fi utilizate pentru
a creste eficienta formdrii la costuri mai mici si pen-
tru a produce rezultate mai bune Tn domenii precum
formarea de competente non-tehnice. De exemplu,
acestea sunt folosite ca instrument de formare in sa-
lile de clasa si permit elevilor sa mearga n excursii

! : Realitatea extinsa: Oportunitati, povesti de succes si provocari
(sdndtate, educatie), care sunt, de asemenea, valabile pentru
lumi virtuale

2 https://link springer.com/article/10.1007/s10055-018-0363-2

virtuale. Tnv&tarea limbilor strdine este un alt domeniu care castiga rapid
teren Tn lumea virtuald. Utilizarea metaversurilor atunci cand se studiaza
a dovedit cd retentia mnezica creste®. Dacd ati putea vizualiza o sarcind
complexa fard a va teme cd faceti greseli sau dacd ati putea chiar sa va
scufundati Tntr-o lume virtuald pentru a va ajuta sa va concentrati atunci
cand studiati pentru un examen, ati fi interesat?

ARTA SI DESIGN - utilizatorii se scufunda intr-o lume virtuald a muze-
elor, a galeriilor si a arhivelor unde experimenteaza sentimentul de a fi n-
tr-un muzeu real, vizionand expozitia Tn mod realist. Arhitectii folosesc, de
asemenea, lumi virtuale pentru a se plimba n interiorul cladirilor virtuale
3D, dobandind o imagine realistd a structurii si planului de nivel, a mobi-
lierului, a decoratiunilor si chiar a modului Tn care se schimbd umbrele Tn
functie de momentul zilei.

LOGISTICA, INGINERIE SI PRODUCTIE - ntreprinderile vor putea sa-
si instruiasca personalul din Tntreaga lume si Th mod simultan Tn utilizarea
practica a instrumentelor, fard risc de ranire. De exemplu, RV este o mo-
dalitate ieftind si sigurd de a pregati lucrdtorii de pe platformele de foraj
si pilotii de avioane de lupta pentru activitdti cu costuri ridicate si cu risc
ridicat. Intreprinderile vor putea testa prototipuri de linii de productie sau
structuri arhitecturale complexe folosind un geaman digital al procesului
pentru a detecta eventualele erori Thainte de a configura noi caracteristici,
reducand astfel timpul si costurile.

INCLUZIUNEA SOCIALA - in lumile virtuale, suntem liberi s& cream, s&
trdim si sa ne Tntalnim cu altii printr-un alter ego digital — un avatar. Un
avatar ne reprezinta n lumea digitald: acesta poate fi de alt gen, cu sau
fard dizabilitdti, uman sau nu. Prin urmare, se spune cd lumile virtuale sunt
mai incluzive decat mediul fizic sau digital 2D. Nu doar ca acestea pot oferi
oamenilor oportunitatea de a-si redefini identitatea fard sarcini sociale si
fizice, dar pot si sd fie instrumente puternice care sa permitd oamenilor sa
experimenteze cum ar fi viata n pozitiile altor oameni: de exemplu, pentru
a permite oamenilor sa experimenteze viata refugiatilor sirieni, Natiunile
Unite au lansat documentarul despre RV, Clouds over Sidra.




SPORTUL SI REABILITAREA sunt alte domenii importante fn lumile virtuale. in
timpul izolarii din cauza pandemiei de COVID-19, multi oameni s-au aldturat orelor de
gimnastica virtuald, cum ar fi grupurile de ciclism, unde au putut participa la sesiuni
de instruire sau la concursuri online, Tn timp ce discutau cu prietenii lor. Reabilitarea
a fost mult timp un subiect de cercetare in cadrul lumilor virtuale. Sa fii cu cei care
Tmpartdsesc aceeasi viziune Tntr-o lume virtuala Tn timp ce faci exercitii este mult mai
motivant decat sa faci exercitii singur. Lumile virtuale va ajutd, de asemenea, sd va
urmariti progresul.

Care sunt potentialele capcane?

Luand Tn considerare toate aceste cazuri de utilizare, precum si natura imersiva si in-
timd a realitatii virtuale, lumile virtuale sau metaversurile prezinta riscuri importante
pentru democratie, cu falsuri perspicace sofisticate in politica si camere de ecou, noi
riscuri fizice si mentale, precum si riscul de a consolida provocdrile etice si socioe-
conomice care existd deja n sfera digitala 2D, Tn special decalajul digital si izolarea
celor mai putin priceputi Tn tehnologie si a celor mai putin bogati dintre noi.

Lumile virtuale pot constitui, de asemenea, un nou spatiu pentru activitdti ilegale
sau pot fi 0 zona gri Tn ceea ce priveste chestiunile juridice si etice?, iar acest lucru
implica riscuri importante pentru drepturile noastre fundamentale ale omului, cum ar
fi racolarea de minori Tn scopuri sexuale (grooming) sau agresiunea sexuald, abuzul
asupra copiilor si a altor persoane vulnerabile, provocdri mortale, urmarirea si har-
tuirea ciberneticd, defaimarea si dezinformarea, manipularea alegerilor, promovarea
obiceiurilor alimentare nesandtoase, utilizarea platformelor pentru a spiona reporterii,
prejudecdtile Tmpotriva unui anumit aspect sau gen, impotriva minoritdtilor si crimi-
nalitatea ciberneticd, inclusiv frauda®. Aceste amenintdri existd deja n sfera digitald
2D, dar pot deveni si mai pronuntate Tn metavers.

Pe mdsurd ce marile companii din domeniul tehnologiei informatiei investesc masiv in
aceastd noud tehnologie, trebuie, de asemenea, sa fim constienti de riscurile abuzului
de putere din partea unui numdr mic de actori majori, care ar putea deveni viitori
controlori de acces (gatekeeper) ai lumii virtuale, Tnchizand IMM-urile de pe aceasta
piata emergentd. Acest lucru prezintd, de asemenea, riscuri pentru protectia datelor
noastre cu caracter personal, pentru libertatea si pentru principiul deschiderii lumilor
virtuale, dar si spatii virtuale deschise pentru publicitatea specifica care se bazeazd pe
dorintele, preferintele si alegerile unei persoane la nivel subconstient.

n plus, noi riscuri pot aparea din cauza naturii imersive a metaversurilor: care sunt
consecintele fizice si psihologice ale relatiilor virtuale la locul de munca, la scoala si
n afara acesteia? Putem deveni dependenti de acestea sau putem pierde contactul

3 - https://www.rathenau.nl/en/digitalisering/responsible-vr

4 https://www.europol.europa.eu/cms/sites/default/files/documents/Policing%20in%20the%20
metaverse%20-%20what%20law%20enforcement%20needs%20to%20know.pdf

> - https://www.linkedin.com/pulse/people-technologies-infrastructure-europes-plan-thrive-thierry-breton/
5. https://virtualtimes-h2020.eu/
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cu realitatea? Sunt necesare mai multe cercetdri pen-
tru a evalua consecintele pe termen lung ale utilizarii
RV asupra mintii si a corpului nostru. Un proiect de
cercetare finantat de UE a aratat ca petrecerea unei
cantitati prea mari de timp Tn lumile virtuale poate
modifica perceptia noastra asupra timpului, accele-
rand-o, dar poate provoca, de asemenea, rate cardi-
ace mai marié. In acelasi timp, realitatea virtuala ar
duce la un nivel mai ridicat de implicare emotionald,
n special Tn comparatie cu realitatea digitala ,2D".

Ce este deja Tn vigoare din
punct de vedere al politicilor?

Deceniul digital

Uniunea Europeand a luat deja un anumit numar de
masuri Tn domeniul protectiei datelor si al drepturi-
lor fundamentale, al serviciilor digitale si al politicii
industriale, pentru a Tnsoti dezvoltarea de noi teh-
nologii tn UE. Tn special, Comisia Europeand a sta-
bilit obiective pentru a consolida rezistenta Europei,
precum si pentru a oferi Tntreprinderilor si cetatenilor
posibilitatea de a avea un viitor digital centrat pe om,
durabil si mai prosper. Aceastd initiativd se numeste
deceniul digital 2030si stabileste obiective concrete
pentru competentele digitale, transformarea digitala
a fTntreprinderilor, infrastructurile digitale si digita-
lizarea serviciilor publice Tn toate cele 27 de state
membre. Daca doriti sa aflati mai multe, iatd cateva
legislatii importante ale UE care sunt, de asemenea,
relevante pentru activitatea dumneavoastra:

1. Regulamentul general privind protectia
datelor (GDPR), care protejeaza dreptul
persoanelor fizice de a decide ce se ntampla
cu propriile date online.

2. Regulamentul privind serviciile digitale
(DSA) si Regulamentul privind pietele
digitale (DMA) vizeazd crearea unui spatiu
digital mai sigur Tn care drepturile funda-
mentale ale utilizatorilor sa fie protejate
(DSA) si stabilirea unor conditii de concu-
rentd echitabile pentru Tntreprinderile din
Europa (DMA). Regulamentul privind serviciile
digitale (DSA) este una dintre cele mai recente
actiuni Tntreprinse de Comisia Europeana:
pana la 17 februarie 2023, marile platforme
de comunicare sociald vor trebui sa raporteze
Comisiei Europene cati utilizatori activi au Tn
UE si, pand Tn septembrie 2023, sa evalueze
riscurile pe care serviciile lor le pot prezenta
pentru societate sau se confrunta cu
sanctiuni.

3. viitorul Act privind inteligenta artificiala
(Al) va avea ca scop asigurarea faptului ca
sistemele ia introduse pe pietele UE sunt
sigure si respectd legile existente privind
drepturile fundamentale si valorile UE.
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Cadrul UE privind drepturile
si principiile digitale

»Semnarea Declaratiei europene privind drepturile si
principiile digitale reflectd obiectivul nostru comun de
a realiza o transformare digitald care pune oamenii pe
primul plan. Drepturile prezentate in declaratia noastrd
sunt garantate pentru toti cetdtenii din UE si in mediul
online, la fel cum sunt in mediul offline. Principiile digitale
consacrate in declaratie vor constitui un ghid pentru
activitatea noastrd in privinta tuturor noilor initiative.”
Ursula von der Leyen,
presedinta Comisiei Europene

Din decembrie 2022, UE dispune de Declaratia europeana
privind drepturile si principiile digitale’. Aceastd declaratie
prezintd angajamentul UE fatd de o transformare securiza-
td, sigurd si durabild si ar trebui sa va ajute sd vd ghidati
activitatea Tn cadrul grupului. Drepturile si principiile digitale
prezentate Tn declaratie completeaza drepturile si principiile
existente ale UE, cum ar fi cele consacrate in tratatele UE,
Carta drepturilor fundamentale a UE si legislatia privind pro-
tectia datelor si viata privatd (GDPR). Acestea oferd un cadru
de referinta pentru europeni cu privire la drepturile lor digitale,
precum si orientdri pentru statele membre ale UE si pentru
intreprinderi Tn vederea atingerii obiectivelor deceniului di-
gital 2030. Acestea sunt menite sd-i ajute pe toti cei din UE
sd beneficieze la maximum de transformarea digitald si sa
promoveze o viziune durabild, centratd pe om, pentru trans-
formarea digitala. Drepturile si principiile sunt:

1. Promovarea unei transformari digitale

care pune oamenii pe primul plan

Sprijinirea solidaritatii si a incluziunii

Asigurarea libertatii de alegere online
Stimularea participarii in spatiul public digital
Cresterea sigurantei, a securitatii si a capacitarii
persoanelor

6. Promovarea sustenabilitatii viitorului digital

uhsWwN

Ce putem face?
Care sunt instrumentele si actiunile disponibile?

|
,Modul nostru european de a promova lumea virtuald este
triplu: oameni, tehnologii si infrastructurg”
Thierry Breton,
comisarul european pentru piata internd®

Dupa cum s-a mentionat in scrisoarea de intentie a presedin-
tei Ursula von der Leyen privind starea Uniuniilumile virtua-
le, denumite si metaversuri, reprezinta una dintre provocdrile
presante care ne asteaptd, iar Comisia Europeana este ho-
taratd sa analizeze aceastd noud oportunitate digitald. Prin
legislatia si declaratiile existente sus-mentionate, UE dispune
deja de instrumente puternice de reglementare pentru spatiul
digital, dar dezvoltarea lumilor virtuale genereaza noi intre-
badri pentru UE si statele sale membre.

Prin urmare, Tn paralel cu grupul de dezbatere al cetdtenilor,
Comisia Europeand a decis sd lanseze o reflectie si o con-
sultare cuprinzdtoare cu industriile, societatea civild, mediul
academic si cercetatorii, privind viziunea si modelul de afaceri
al unei infrastructuri europene pentru metaversuri. impreuna
cu rezultatele deliberdrilor dumneavoastra din cadrul grupului
de dezbatere al cetatenilor, rezultatele acestei consultari vor
contribui la o initiativa fdara caracter legislativ planificata pen-
tru al doilea trimestru din 2023.

Care este rolul dumneavoastrd in acest proces?
Nu trebuie sa fiti expert Tn lumea virtuald sau n politicile di-
gitale ale UE si nu ne asteptam sd cunoasteti mdsurile si initi-
ativele enumerate mai sus. in calitate de membru al grupului
de dezbatere ale cetatenilor, veti primi mai multe informatii
din prezentdrile vorbitorilor si rdspunsuri la Tntrebarile dum-
neavoastrd si veti experimenta n mod nemijlocit realitatea
virtuala. Veti putea discuta despre drepturile si principiile UE,
despre aplicarea acestora in lumile virtuale, despre avanta-
jele si dezavantajele diferitelor cazuri posibile de utilizare a
realitdtii virtuale Tn viata noastra de zi cu zi, precum si despre
fezabilitatea si caracterul dezirabil al diferitelor masuri.

Rezultatul activitdtii dumneavoastrd va fi un set de directii
preferate, principii directoare si recomanddri menite sa influ-
enteze viitoarele masuri ale UE privind lumile virtuale si sa
protejeze drepturile si asteptdrile cetatenilor europeni in ceea
ce priveste metaversurile de Tncredere, echitabile si deschise.

Prin urmare, rolul dumneavoastra este sa fiti curiosi, sa pu-
neti Tntrebdri, sa va implicati in discutii cu colegii europeni,
sa fiti deschisi la diferite puncte de vedere si argumente si s
aduceti propriile experiente si perceptii ale realitatii virtuale Tn
aceastd reflectie strategica pentru UE.

7 https://commission.europa.eu/strategy-and-policy/priorities-2019-2024/europe-fit-digital-age/europes-digital-decade-digital-targets-2030_en

and https://ec.europa.eu/commission/presscomer/detail/en/ip_22_7683

8 . https://ec.europa.eu/commission/presscorner/detail/de/STATEMENT_22_5525
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4. Informatii

practice

Asteptdm cu nerdbdare sd vd intdmpindm in cadrul urmdtoarei generatii a
grupului dezbatere al cetdtenilor privind lumile virtuale, fncepénd de vineri,
24 februarie, la Bruxelles, Belgia. Suntem incéntati sd vd trimitem informa-
tiile practice pentru a va pregdti pentru cdldtoria dumneavoastrd si pentru
participarea dumneavoastrd la reuniune.

1. DIURNA

Se va oferi o diurna (o indemnizatie pentru acoperirea
cheltuielilor de trai) Tn valoare de 90 EUR pe confe-
rinta si zi de caldtorie. Diurnele sunt platite dupa par-
ticiparea la reuniune pe baza unei liste de prezenta.

2. LOGISTICA

ARANJAMENTE DE CALATORIE

Aveti sau veti primi itinerariul de caldtorie si biletul
electronic. In cazul In care aveti intrebari suplimen-
tare cu privire la aranjamentele de cdldtorie, va ru-
gdm sa ni le comunicati contactandu-ne la adresa
info@futureeu.events

TRANSFERURI

Transferuri la sosire: La sosirea dumneavoastrd la
aeroport/gard, gazdele urmatoarei generatii a gru-
purilor de dezbatere ale cetdtenilor europeni va vor
fntdmpina cu un panou (poster) si va vor Tnsoti la
autobuzul de transfer. Dacd intampinati dificultati Tn
reperarea gazdelor, vd rugdm sa sunati la 00 32 -
478 79 68 53 sau 00 32 - 478 79 68 63 intre orele
7:00 si 21:00.

Cu avionul: La aeroport, dupd ridicarea bagajelor, va
rugdm sd va prezentati la ghiseul pentru clienti (cour-
tesy desk) disponibil la Terminalul Sosiri, unde veti fi
asteptat de gazdele noastre.

Cu trenul: La gara Midi din Bruxelles, va rugam sa va
prezentati la cantina Prét a Manger, unde va asteapta
gazdele noastre cu panoul de bun venit si desfdsurd-
torul Conferintei.

Odata ajuns la Bruxelles: De la hoteluri la sediul Co-
misiei Europene, transferurile de grup vor fi organizate
cu un autobuz de transfer de la hoteluri la cladirea Con-
ferintei. Vd rugam sa va prezentati in sala principala
a hotelului Tnainte de ora programata pentru plecare.
Echipa noastra va va arata drumul spre autobuzul de

transfer. Dacd preferati sa ajungeti la sediul Comisiei
Europene pe cont propriu, va rugdm totusi sa anuntati
echipa noastra de asistentd Tnainte de plecare.

Odata ajuns la Bruxelles: De la evenimentul soci-
al pana la hoteluri. Dupa reuniune, poate fi prevazut
un eveniment social si vor fi organizate transferuri
de grup cu un autobuz de transfer de la sediul Comi-
siei Europene catre locul de desfdsurare. Dupa cind,
vor fi organizate transferuri de grup cu un autobuz de
transfer de la restaurant la hoteluri.

Transferuri la plecare: Vom aranja transferurile Tha-
poi cdtre aeroport/gard pentru toti participantii, de la
hotelul Tn care va aflati. Un panou de notificare va
indica ora plecarii Tn holul hotelului.

CAZARE

Echipa noastra va va Tntampina la sosirea la hotel, va
va oferi 0 agendad tipdrita si toate informatiile relevan-
te. O camera individuald, cu mic dejun si Wi-fi gratuit,
a fost rezervatd pentru dumneavoastrad. Va rugam sa
consultati e-mailul de rezervare. Va rugdm sa retineti
ca toate facilitdtile suplimentare (de exemplu, mini-
barul, serviciul Tn camera, telefonia, barul hotelului,
serviciul de spéldtorie, primirea timpurie a camerelor
sau eliberarea tarzie a acestora etc.) sunt disponibile
contra unui cost suplimentar din partea dumneavoas-
tra si nu vor fi acoperite de organizatori. Va rugam sd
achitati toate cheltuielile suplimentare direct la hotel.

IMPORTANT: Ora oficiala de primire a camerelor
este 15:00, iar ora de eliberare a camerelor este
12:00 7n ziua plecarii. Personalul nostru va fi pre-
zent la hotel pentru a va ajuta daca este necesar.
Daca ajungeti mai devreme, hotelul va Tncerca sa
va cazeze Tn functie de situatia ocuparii camerelor.
Cu toate acestea, poate sa apara un timp de astep-
tare si sunteti bineveniti sa va lasati bagajele si sa
asteptati Tn holul hotelului.



3. DIVERSE
o Codul vestimentar

Va rugam sa aduceti imbrdcaminte informala elegan-
ta pentru reuniuni, o jachetd cdlduroasa si o esarfa
pentru interior si o haind de iarnd impermeabild, pre-
cum si Tncaltdminte confortabild si umbrele pentru
exterior. Temperaturile din februarie vor fi probabil in
jur de 7°C cu o temperatura medie scdzutd de 4°C.

o Apa potabila
Apa de la robinet poate fi bauta Tn conditii de siguranta
n Belgia. Apa Tmbuteliatd sau apa filtrata este dispo-
nibila pentru cumpdrare si va fi oferita in timpul tuturor
reuniunilor, al meselor si al evenimentelor sociale.

e Fusul orar
Ora curentd este ora Europei Centrale (UTC/GMT +1 ord).

o Informatii turistice
Bruxelles este bogat n istorie, arhitectura, gastrono-
mie, culturd si multe altele! Daca rdmaneti in Bruxelles
n weekend, nu ezitati sd vizitati site-ul regiunii Bruxe-
lles-Capitald pentru a descoperi toate activitdtile cul-
turale disponibile pe durata sejurului dumneavoastra.
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o Contact
Echipa noastra va fi formata din mai multe persoane
si gazde care vor fi disponibile Tnainte de reuniune
si pe tot parcursul reuniunii. n cazul in care intam-
pinati dificultati la sosire, ora de plecare a zborului
s-a schimbat, nu ezitati sa ne contactati prin e-mail:
info@futureu.events

o Interpretarea
Reuniunea va fi disponibila in 24 de limbi datorita
unei echipe de interpreti profesionisti. Va rugam sa nu
aveti un ritm alert si sa evitati sa vorbiti prea repede
n timpul sesiunii.

4. ACCESUL IN CLADIRE

Reuniunea va avea loc la sediul Comisiei Europene de
la Bruxelles. Va rugam sa consultati agenda pentru
mai multe informatii despre cladirile si sdlile exac-
te. Cladirea Comisiei Europene este accesibild cu un
V-Pass (permis de trecere). Un e-mail cu V-Passul va
va fi trimis Tnainte de eveniment. Va rugam sa nu ui-
tati sd va Tnregistrati prin intermediul acestui e-mail
pentru a finaliza procesul si pentru a obtine codul QR
al V-Passului. Daca nu ati primit un V-Pass, va rugam
sa ne contactati prin e-mail: info@futureu.events.
Vd rugdm sa retineti ca este posibil sd dureze cel
putin 20 de minute pentru a finaliza verificarea de
securitate si pentru a ajunge n sala de reuniune. Ser-
viciul de securitate va va solicita V-Passul si cartea
de identitate.

Toti participantii:

- au obligatia de a prezenta un pasaport sau o carte
de identitate valabil(a) Tnainte de a intra Tn cladire;

- au obligatia de a se supune controalelor de securi-
tate la zona de intrare;

- sunt sfatuiti sa aiba asupra lor scrisoarea de
invitatie sau orice alt document care indica in mod
clar participarea lor (de exemplu, e-mailul de
Tnregistrare)

5. BIROUL DE ASISTENTA,

ACCESUL LA INTERNET
La intrarea 1n sali va fi amplasat un birou de asisten-
td. Colegii nostri si echipa de gazde va vor ajuta sa
va orientati, sa primiti documente sau pentru orice
intrebari suplimentare, pe care le puteti avea. Inter-
netul poate fi accesat prin hotspoturi Wi-fi, care vor fi
partajate Tn ziua Tntalnirii.

6. ACCESIBILITATEA

Sediul Comisiei Europene este pe deplin accesibil
pentru persoanele cu handicap. Atunci cand va fnre-
gistrati online, va rugam sa indicati nevoia dumnea-
voastrd speciald si serviciile noastre se vor stradui sa
va Tntdmpine cat mai bine posibil.
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Cine organizeaza
acest grup de

Sectiunea tematicd a fost realizatd de echipa organizatoare cu contributia unui
Comitet Tn materie de cunoastere care include urmdtorii membri:

Fabien BENETOU,

Expert independent WebXR, Belgia

Caterine HASSE,

Universitatea din Aarhus, Departamentul de Educatie, Danemarca
Rehana SCHWINNINGER-LADAK,

Comisia Europeand, Directia Generald Retele de comunicare,
Continut si Tehnologie, Luxemburg

Franck STEINICKE,

Universitatea din Hamburg, Departamentul de Informaticd, Germania
Mariétte VAN HUIJSTEE,

Institutul Rathenau, Tarile de Jos

Sara Lisa VOGL,

Artista Tn domeniul realitatii virtuale, Femei Tn tehnologii imersive Europa,
Danemarca
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